Tahuantinsuyu(The Rise of the Inca Empire)
By Alan D.Ernstein
概要

Tahuantinsuyuはケチュア語かインカの言葉で「4つの領域の土地」を意味し、インカ人が自分の帝国の事をそう呼んでいました。その帝国は４人のApusを従えた最高君主のSapa Inca率いるビラミット型組織になっていた。そのApusもまたHubua Incasを従えていた・・・。
このゲームでは各プレイヤーは４つの地域や”Suyus”のリーダーであるApusのひとりになります。
あなたの任務は帝国を発展させ、領土拡大を図り、自分のstatusを上げてSapa Incaに気に入られる事です。各Apuは、帝国の１／４のマンパワーでスタートし、道を造ったり、他の領域を制圧して人や資源を拡大していきます。
帝国に新しい領土を追加する事やテラス、駐屯地、都市、寺院の建造や帝国へ繋がる独自の交通網の接続等あらゆる帝国にとっての発展事には報酬が与えられる。
目的
Pizarroがインカの首都Cuzcoに到着した時、もっとも多くの勝利ポイントを獲得している人が勝ちになります。
コンポーネント
　１
ゲーム盤
３２
Sunイベントカード

７０
労働トークン（ガラスのビーズ）
８０
マーカー



２０
テラス（緑）




２０
駐屯地（黄）




２０
都市　（赤）




２０
寺院　（木製キューブ）

４５
Local Cultureマーカー（白チップ）
　４
建設コスト／ターン手順カード
　４
クレヨン
　４
スコア用トークン（各プレイヤー毎１ガラスビーズ）
　１
ターンマーカー（紫ビーズ）
　４
侵略マーカー（赤チップ）
　１
３人プレイ用オーバレイカード
　１
Local Cultureマーカー用ラベル

セットアップ
最初にプレイする時は、Local Cultureマーカーにラベルを貼る必要があります。
１．ボードをテーブルの中央に置く。もし３人でプレイする時は、オーバレイを使用し、Cuzuoとその周辺を覆います。
２．建設コスト／ターン手順カードをシャフルし、各プレイヤーに配る。プレイヤーはカードに書かれた対応するSuyuの近くのプレイしやすいところに座る。
（A:Antisuyu Q:Qollasuyu K:Kuntisuyu C:Chinchasuyu）
３．プレイヤーは色を選択し、対応するクレヨンをとり、Cuzcoを太い破線にそって自分のSuyuと繋ぐ。プレイヤーはスコアトラックの対応するところに自分のトークンを置く。
４．労働トークンをボードのそばに置く。
５．イベントカードをシャフルし、各プレイヤーに裏向きに３枚ずつ配り、残りをボードに置く。
６．Local Cultureマーカーを取り、Cuzcoのまわりのグレイエリアを除きボード上の各地域に１つづつ置く。クレイエリアに隣接するLocal Cultureマーカーを表向きにする。
７．ターンマーカーをターントラックの (Pre-Empire)の列のインカのところに置く。
８．侵略マーカーを混ぜ、裏向きにして、ターントラック上の(Late-Empire)の各人民マスの右側の各スペースに置く。
ターン
歴史的に見てインカには３つの様相がある。
政治的：Incaフェイズで表現される
地理的：Sunフェイズで表現される
人的：Peopleフェイズで表現される

Sapa Incaは神聖な皇帝であり、スコアフェイズの肩書きに使用されている。
各ターンは次のフェイズから構成される。
・Incaフェイズ

・Sunフェイズ

・Peopleフェイズ

・Sapa Incaフェイズ

ターントラックを使って、各ターンにどのフェイズを使用するかが決まる。
Inca Phase
このフェイズでは、帝国の活動や生産を表す。労働トークンは個々の帝国で行う労働を示す。
労働税や”mit’a”が毎年決まってやってくる。各ターン減り続ける資源は、地方の資源が成長のために利用できた、帝国の歴史の中で初期を表している。帝国が拡大していくにつれ、より多くの資源が帝国を維持するのに必要となり、結果として資源が枯渇していった。
１．各プレイヤーは今のターントラック上部に書かれた(Resourse)の数の労働トークンをもらう。
２．各プレイヤーは制圧した全ての地域からの生産物と同額の労働トークンを受け取る。更にプレイヤーは彼らが建てた各テラス毎に労働トークンを受け取る。
３．全員が労働トークンをもらった後、先行するプレイヤーは後続プレイヤーの労働をサポートしなければならない。EarlyEmpireの時代では、トップのプレイヤーが最下位のプレイヤーに労働トークンを１つ、MiddleEmpireとLateEmpireには、トップのプレイヤーが最下位のプレイヤーに労働トークンを２つ、２位のプレイヤーは３位のプレイヤーに労働トークンを１つ渡さなければならない。（３人ゲームでは、２位のプレイヤーは無視する）
Sun Phase
このフェイズは生活に密接に関係している地域を表す。インカの土地は極端です。高い山からほんの数マイルのところに沿岸の砂漠がある。気候は牧場や漁師の生活に多大な影響を与える。よって、Sunイベントは、極端であり、肯定的なものと否定的なものがあります。
１．プレイヤーは建設コスト／ターン手順カードを交換する。最下位プレイヤーが１のカードをとり、３番手が２というように、スコアトラックの逆順に手番が決まる。もし、スコアトラックで同点の時は内側に近い人（先にその得点に到達した人）が優先されます。
２．（１で決定した）ターン手順カードの順番に各プレイヤーは自分のイベントカードの中から１枚選択し、裏向きに誰も置いていない任意の２人のプレイヤー間に置く。
３．各プレイヤーがカードを置いた後、表向きにする。イベントカードは両隣のプレイヤーにのみ有効です。カードの効果は次のSapa Incaフェイズの終わりまで続く。
４．ゲームの間、同時に複数のイベントカードが登場しますが、この効果はカードに指示がない限り、累積します。
People Phase
このフェイズは市民が帝国を良くするために、直接人民が関わった仕事を表している。Mit’a（インカフェイズで集めたもの）を使って、道路やテラス等を作ったり、新しい地域を制圧します。

１．プレイ順はSunフェイズと同じです。
２．各プレイヤーはこのフェイズでは、２アクションできます。それは道路建設アクションと建設アクションです。２つのアクションの手順は任意ですが、全ての道路は同時に建設しなければならない。

３．道路建設アクションでは、２つの道路を労働トークンを消費せずに建設できる。
４．建設アクションでは、次の７つのアクションのうちの、ひとつを行うことが出来る。

・都市の建設
・寺院の建設
・駐屯地の建設

・テラスの建設

・追加の道路建設

・地域への侵攻

・パス
道路建設
自分のクレヨンを使い、黒の破線でつながれた２つの場所（Huacaか、駐屯地か、都市）を接続します。道路は手番プレイヤーの道路から始まり、必ずCuzcoと繋がっていなければならない。道路はどこに引いても構いませんが、未占領の場所同士を引くことはできない。
もし、道路が未公開のLocal Cultureマーカーのある地域内部に引かれたら、マーカーを表返す。
２つの道路マス間に引けるのは１つの道路だけです（複線不可）。
道路建設アクションでは、労働コストはかかりません。
都市建設
インカの都市のほとんどは、以前存在していた都市のあった場所に建てられる。よって、このゲームに登場するほとんどの都市には前インカ文明に由来する名前がつけられている。
都市は制圧された地域内で、手番プレイヤーの道路と接続している任意の都市マスに建てられる。６労働トークンを返し、その場所に赤い都市マーカーを置く。都市を建てたプレイヤーに4vpが計上される。更にSapa Incaフェイズで自分の道路と繋がっている都市毎に（誰が都市を建てたかにかかわらず）３ｖｐ獲得できる。
寺院の建設
制圧された地域住民に自分自身の信仰を続ける事が許されていた頃、インカは彼らに太陽の神を宗教上の最上位に加える事を要求し、都市に寺院が増えていったが、主要な都市には前帝国からの貴重な寺院が残っていた。
寺院は以前建てられた手番プレイヤーの道路と繋がっている都市に建てられる。５労働トークンを裏返し、その都市マーカーの上に木製の寺院マーカーを置く。寺院を建てたプレイヤーに4vpが計上される。更にSapa Incaフェイズで自分の道路と繋がっている寺院毎に（誰が寺院を建てたかにかかわらず）１ｖｐ獲得できる。そして更に、“主要な都市”に寺院を建てたプレイヤーにはボードに書かれた額分vpを受け取る。
駐屯地建設
駐屯地とは、食料や飲み物のお店を兼ねる道路沿いの小さな基地の事です。この店には軍事活動を行うための補給物資や不作や台風などの災害に備えた備蓄があります。
駐屯地は制圧された地域内でプレイヤーの道路が繋がる駐屯地マスに建てられます。４労働トークンを返し、その場所に黄色い駐屯地マーカーを置く。駐屯地を建てたプレイヤーに3vpが計上される。更にSapa Incaフェイズで自分の道路と繋がっている駐屯地毎に（誰が駐屯地を建てたかにかかわらず）2ｖｐ獲得できる。

テラスの建設

テラスはインカで最もよく見かける遺跡です。テラスが考案されるまで、インカではAndesが全て建築を担っていた。テラスのおかげで、成長性の見込める農地が倍増した。この貢献によりインカ経済は栄え、現在に至っている。
テラスを建てるためには、その地域を制圧していなければならない。2労働トークンを裏返し、緑のテラスマーカーを自分の制圧した地域のLocal Cultureマーカーのいずれか１つの隣のテーブルの上に置く。自分のコントロールする地域ごとに１つしかテラスは建てられない。このテラスはIncaフェイズに追加で１つの労働トークンを生み出す。テラスを建てたプレイヤーに1vpが計上される。更にSapa Incaフェイズでコントローラーはテラス毎1ｖｐ獲得できる。

追加の道路建設
プレイヤーは１労働トークンを裏返す事で、道路建設のルールに従い１つ道路を建設できる。
地域の制圧
インカはたった１００年間でその帝国を膨大な大きさにまで拡張してきた。占領下の市民は戦争で抑圧されてきた。この弾圧政治下では、２００００人規模のインカ軍を動員した市民とのやりとりが頻繁に行われた。
制圧するためには、道路を境界線か未占領の地域内に建設しなければならない。Local Cultureマーカー上の抵抗勢力(Resintance)と同数の労働トークンを裏返す。そのLocal Cultureマーカーを自分の前のテーブルに置く。
地域を制圧した時、その地域と境界線を共有する全てのLocal Cultureマーカーが表返される。
マーカーに書かれた左側のvp数と同数が制圧したプレイヤーのvpに計上される。Sapa Incaフェイズにこの地域のvpはもらえない。よって、右側のvpはzeroです。
訳者注：

建設は任意であり、たとえば道路を敷いても、制圧したり、都市を建てる必要はない。

Sapa Inca Phase
Sapa Incaはインカの最高指導者です。彼に敬意を表し、このフェイズではvpの授与が行われる。
１．スコアトラックの位置関係で、ｖｐの得点計算を行う（下記：「得点計算」の項参照）。
２．前のターンにプレイされた全てのイベントカードを捨てる。
３．次のターン用のリソースを越える労働トークンは全て返す

得点計算

プレイヤーがｖｐを計算する時は自分のスコアマーカーを時計回りに動かす。もしマーカーの移動先に他人のマーカーがあった時は、自分のマーカーを外側（中央から遠い方）に置く。仮に全員が同じ場所にいたとしても、ボードの中心に近いマーカーが先頭とみなします。
インスタントな得点
次の建造物が建てられた時、ｖｐが即座に与えられる。その建造物を建てたプレイヤーだけがそれらのｖｐを獲得でき、建てたターンのみポイントが授与される。
インスタントな得点が何点かは、Local Cultureマーカーの左側のvpのところと、建設コスト／ターン手順カードに書かれている。（英文ルール「Immediate Scoring」参照）
Sapa Inca Phaseの得点計算
このフェイズでは、帝国の建造物のメンテナンスに対して報酬が与えられる。
テラスは制圧した地域に直接関連しているため、建てた人にのみ与えられる。都市・寺院・駐屯地は地域には特に関連していないため、その施設に接続している人にポイントが入る。
都市

都市に接続している道路ごとに３ｖｐ
寺院

寺院に接続している道路ごとに１ｖｐ

駐屯地

駐屯地に接続している道路ごとに２ｖｐ

テラス

テラスを建てた人に１ｖｐ

訳者注）同じ建造物に複数接続してもｖｐは増えません

その他

１．建造物はそれを建てた人にｖｐが与えられる。道路とテラス以外の建造物には所有者は存在しない。いったん建てたなら、それは帝国のものになります。
２．駐屯地と都市は制圧された地域の内側か接触するところにのみ建てられる。完全に未占領の地域内にある建造物は、その地域が制圧されるまで建てられない。
訳者注）境界線上にある建造物は、その建造物に隣接する地域のいずれかが占領されていれば、建てることが出来る。
３．道路はたとえ、それが境界線に存在していたとしても、必ずどこかの地域に属します。
未占領の道路に影響を及ぼすイベントカードの場合は、境界線に位置する道路ではなく、実際にその地域内に存在する道路にのみ影響を及ぼす。
４．イベントカードが枯れたらシャフルし、山を構成する。

５．各カウンターについては無制限です。
勝利条件
PizarroによるCuzcoの侵略後のSapa Incaフェイズの後に終了する。LateEmpireの各Peopleフェイズの終わりで、そのフェイズの隣にある侵略マーカーを表にする。黒点が現れたら直接Sapa Incaフェイズに進む。そのフェイズの後、スコアトラックで先頭を行くプレイヤーが勝利。同点の時は中央に近い人が勝ちになります。
イベントカード
下記は、イベントカードの種類と枚数の一覧です。
（英文マニュアル参照）
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